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ABSTRACT : In this era, computer is used to learn many things easily. Because of the lock science 
lesson which are based on information and technology an interesting and enjoyable learning system is 
needed. The learning system is based on information and technology. Because it is interesting and 
enjoyable it will be understood easily. The student will enjoy the lesson because of the interesting 
techniques. Physic is one of science lessons is is quite difficult for many students to learn it, so 
interesting tecniques for learning is needed and then the students mativation in joining the lessan will 
be increased, and last, it will give good impact to the increasing of science development in Indonesia, 
especially in Physic lesson. The problem statement of this research related to the web based physic 
lesson is the constuction of intersting and enjoyable physic lesson based on web so thet the students 
mativation will be increased. The application design is by using Macromedia Dreamweaver 8 in which 
the use of HTML, programme language, and the use of animation with Macromeida Flash 8. This 
application is operated with windows based operation through browser Internet Explorer. The use of 
this application is for the elementary level in which the students learn the basic of physic lesson. It is 
hoped that this application will be useful for the society, especially the students who learn physic 
because they will learn physic easily and more atractively. This application is also useful for the school 
and the teachers because it is a reference. As a reference it is easily understood. It will also give a 
contribution to the development IPTEK of science and technology information. 
Keywords : Basic Physics Study 
 
Abstraksi: Dalam era ini, komputer digunakan untuk belajar banyak hal dengan mudah. Karena ilmu 
pelajaran kunci yang didasarkan pada informasi dan teknologi sistem pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan diperlukan. Sistem pembelajaran didasarkan pada informasi dan teknologi. Karena itu 
menarik dan menyenangkan akan dipahami dengan mudah. Siswa akan menikmati pelajaran karena 
teknik yang menarik. Fisik adalah salah satu pelajaran ilmu pengetahuan adalah cukup sulit bagi 
banyak siswa untuk belajar itu, tecniques begitu menarik untuk belajar diperlukan dan kemudian siswa 
mativation bergabung lessan akan meningkat, dan terakhir, akan memberikan dampak yang baik untuk 
meningkatkan ilmu pengetahuan pembangunan di Indonesia, khususnya dalam pelajaran Fisika. 
Pernyataan masalah penelitian ini terkait dengan berbasis web fisik pelajaran adalah constuction dari 
menrik dan menyenangkan pelajaran fisika berbasis web sehingga thet siswa mativation akan 
meningkat. Perancangan aplikasi adalah dengan menggunakan Macromedia Dreamweaver 8 di mana 
penggunaan HTML, program bahasa, dan penggunaan animasi dengan Macromeida flash 8. Aplikasi 
ini dioperasikan dengan jendela operasi berbasis melalui browser Internet Explorer. Penggunaan 
aplikasi ini adalah untuk tingkat SD di mana siswa belajar dasar pelajaran fisika. Diharapkan aplikasi 
ini akan berguna bagi masyarakat, terutama siswa yang belajar fisika karena mereka akan belajar 
fisika dengan mudah dan lebih atractively. Aplikasi ini juga berguna untuk sekolah dan guru karena 
referensi. Sebagai referensi itu mudah dipahami. Hal ini juga akan memberikan kontribusi terhadap 
IPTEK pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi. 
Kata kunci: Fisika Dasar Studi 
 
1. Latar Belakang Masalah 
Di tengah-tengah kelangkaan 
pembelajaran sains melalui teknologi 
informasi, maka diperlukan sebuah sistem 
pembelajaran yang lebih menarik dengan 
disajikan melalui sebuah sistem pembelajaran 
yang berbasis teknologi informasi yang dirasa 
akan lebih mudah dimengerti. 
Dengan demikian akan lebih 
memudahkan bagi mereka yang hendak 
menikmati dan merasakan asyiknya belajar 
sains dengan metode yang berbeda terutama 
bagi kalangan pelajar. 
Fisika, merupakan salah satu mata pelajaran 
sains yang mungkin bagi banyak kalangan 
dirasa sulit, oleh karenanya dengan metode 
pembelajaran yang lebih menarik, diharapkan 
dapat lebih memotivasi para pelajar untuk 
mempelajari fisika dengan lebih menarik dan 
mudah dimengerti, sehingga dapat berguna 
untuk mempercepat pengembangan sains di 
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2. RUMUSAN MASALAH 
1. Bagaimana cara menyampaikan 
pembelajaran yang menarik dan dirasa 
sulit untuk dipahami 
2. Bagaimana cara memberi kemudahan dan 
motivasi para pelajar untuk mempelajari 
fisika dengan lebih menarik dan mudah 
dimengerti 
3. Bagaimana program yang digunakan untuk 
membuat aplikasi pembelajaran 
 
3. BATASAN MASALAH 
1. Desain aplikasi yang berupa web ini dibuat 
dengan menggunakan Macromedia 
Dreamweaver 8 yang didalamnya 
digunakan bahasa pemrograman web 
berupa HTML, serta animasi dengan 
menggunakan Macromedia Flash 8. 
Aplikasi ini dijalankan dalam Sistem 
Operasi yang berbasis Windows melalui 
browser Internet Explorer. 
2. Penggunaan aplikasi ini akan dutujukan 
untuk tingkatan pendidikan dasar yang 
sedang mengawali pembelajaran dalam 
mata pelajaran fisika. 
 
4. MANFAAT PEMBUATAN SISTEM 
1. Aplikasi dapat memberikan manfaat 
kepada masyarakat khususnya pelajar 
untuk mempelajari mata pelajaran fisika 
secara lebih mudah dan menarik 
2. Aplikasi dapat memberikan manfaat 
kepada pihak pengajar sebuah instansi 
pendidikan untuk mendapatkan 
reverensi yang lebih mudah dimengerti 
3. Aplikasi dapat memberikan kontribusi 
terhadap pengembangan IPTEK 
khususnya sains melalui Teknolgi 
Informasi, dengan lebih mudah dan 
nyaman. 
 
5. Pembelajaran Fisika 
Pembelajaran adalah sebuah proses 
komunikasi antara pembelajar, pengajar dan 
bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan 
tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau 
media. Bentuk-bentuk stimulus bisa 
dipergunakan sebagai media pembelajaran 
diantaranya adalah hubungan atau interaksi 
manusia; realia; gambar bergerak atau tidak; 
tulisan dan suara yang direkam. Kelima bentuk 
stimulus ini akan membantu proses 
pembelajaran, namun demikian tidaklah 
mudah mendapatkan kelima bentuk itu dalam 
satu waktu atau tempat. Oleh karena itu, jalan 
keluarnya adalah dengan merealisasikan 
stimulus-stimulus itu dalam program komputer 
dengan menggunakan piranti lunak yang 
mudah dipelajari sehingga dengan demikian 
para pengajar akan dengan mudah 
merealisasikan ide-ide pengajarannya. 
Media adalah sebuah alat yang mempunyai 
fungsi menyampaikan pesan (Bovee, 1997),  
sedangkan media pembelajaran adalah 
sebuah alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Media 
pembelajaran yang baik harus memenuhi 
beberapa syarat, yaitu:  
1. Media pembelajaran harus 
meningkatkan motivasi pembelajar 
2. Penggunaan media mempunyai tujuan 
memberikan motivasi kepada 
pembelajar 
3. Selain itu media juga harus 
merangsang pembelajar mengingat apa 
yang sudah dipelajari selain 
memberikan rangsangan belajar baru 
4. Media yang baik juga akan 
mengaktifkan pembelajar dalam 
memberikan tanggapan, umpan balik 
dan juga mendorong siswa untuk 
melakukan praktek-praktek dengan 
benar 
 
Sistem pembelajaran yang 
menggunakan metode multimedia interaktif, 
misalnya dalam program komputer dengan 
menggunakan piranti lunak terdapat enam 
kriteria untuk menilai multimedia interaktif 
(Thorn, 1995), kriteria penilaian tersebut 
adalah:  
1. Kemudahan navigasi, sebuah program 
harus dirancang sesederhana mungkin 
sehingga pembelajar tidak perlu belajar 
komputer lebih dahulu 
2. Kandungan kognisi dan pengetahuan 
dan presentasi informasi. Kedua kriteria 
ini adalah untuk menilai isi dari program 
itu sendiri, apakah program telah 
memenuhi kebutuhan pembelajaran si 
pembelajar atau belum 
3. Integrasi media, di mana media harus 
mengintegrasikan aspek dan 
ketrampilan bahasa yang harus 
dipelajari 
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4. Memiliki estetika, untuk menarik minat 
pembelajar program harus mempunyai 
tampilan yang artisti 
5. Fungsi secara keseluruhan, program 
yang dikembangkan harus memberikan 
pembelajaran yang diinginkan oleh 
pembelajar. Sehingga pada waktu 
seorang selesai menjalankan sebuah 
program dia akan merasa telah belajar 
sesuatu 
 
2.2.2 Sistem Pembelajaran Fisika 
Fisika merupakan bagian dari Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA), yaitu suatu ilmu 
yang mempelajari gejala dan peristiwa atau 
fenomena alam serta berusaha untuk 
mengungkap segala rahasia dan hukum 
semesta. Objek Fisika meliputi mempelajari 
karakter, gejala dan peristiwa yang terjadi atau 
terkandung dalam benda-benda mati atau 
benda yang tidak melakukan pengembangan 
diri (Nurina, 2004). 
Telah diketahui bersama bahwa di kalangan 
siswa atau pelajar yang mempelajari Fisika, 
telah berkembang kesan yang kuat bahwa 
pelajaran Fisika merupakan pelajaran yang 
sulit untuk dipahami dan kurang menarik. 
Salah satu penyebabnya adalah kurangnya 
minat dan motivasi untuk mempelajari Fisika 
dengan senang hati, merasa terpaksa atau 
suatu kewajiban. Hal tersebut merupakan 
akibat kurangnya pemahaman tentang hakikat, 
kemanfaatan dan keindahan dari Fisika.  
Belajar Fisika akan menyenangkan kalau 
memahami keindahannya tahu manfaatnya. 
Jika siswa sudah mulai tertarik baik oleh 
keindahannya atupun manfaatnya, mereka 
akan bisa lebih mudah dalam menguasai 
Fisika. Maka, motivasi belajar sudah menjadi 
modal pertama untuk menghadapi halangan 
atau kesulitan apapun yang akan menghadang 
ketika sedang belajar Fisika.  
Tidak sedikit siswa yang merasa stress ketika 
akan mengikuti pelajaran Fisika. Hasil-hasil 
evaluasi belajar pun menunjukkan bahwa nilai 
rata-rata kelas di raport untuk pelajaran Fisika 
seringkali merupakan nilai yang terendah 
dibanding dengan pelajaran-pelajaran lain. 
Tanpa disadari, para pendidik atau guru turut 
memberikan kontribusi terhadap faktor yang 
menyebabkan kesan siswa tersebut di atas. 
Kesalahan-kesalahan yang cenderung 
dilakukan para guru, khususnya guru Fisika 
adalah sebagai berikut:  
a. Seringkali, Fisika disajikan hanya sebagai 
kumpulan rumus belaka yang harus dihafal 
mati oleh siswa, hingga akhirnya ketika 
evaluasi belajar, kumpulan tersebut campur 
aduk dan menjadi kusut di benak siswa 
Dalam menyampaikan materi kurang 
memperhatikan proporsi materi dan 
sistematika penyampaian, serta kurang 
menekankan pada konsep dasar, sehingga 
terasa sulit untuk siswa 
1. Kurangnya variasi dalam pengajaran serta 
jarangnya digunakan alat bantu yang dapat 
memperjelas gambaran siswa tentang 
materi yang dipelajari 
2. Kecendrungan untuk mempersulit, 
bukannya mempermudah. Ini sering 
dilakukan agar siswa tidak memandang 
remeh pelajaran Fisika serta pengajar atau 
guru Fisika 
3. Tetapi dengan metode pembelajran 
berbasis komputer yaitu dengan 
menggunakan perangkat lunak, siswa 
diharapkan dapat belajar Fisika dengan 
mudah, tanpa ada paksaan serta tak lagi 
merasa suatu kewajiban. Akhirnya belajar 
Fisika dapat menjadi suatu kegemaran 
yang menyenangkan dan menarik.  
 
2.2.3. Aritmatika Fisika (Fisika Matematis) 
Fisika juga berkaitan erat dengan 
Matematika. Teori Fisika banyak dinyatakan 
dalam notasi matematis, dan Matematika yang 
digunakan biasanya lebih rumit daripada 
Matematika yang digunakan dalam bidang 
sains lainnya. Perbedaan antara Fisika dan 
Matematika adalah: Fisika berkaitan dengan 
pemerian dunia material, sedangkan 
Matematika berkaitan dengan pola-pola 
abstrak yang tak selalu berhubungan dengan 
dunia material. Namun, perbedaan ini tidak 
selalu tampak jelas. Ada wilayah luas penelitan 
yang beririsan antara Fisika dan Matematika, 
yakni Fisika matematis, yang mengembangkan 
struktur matematis bagi teori-teori Fisika 
(Potter, 2005). 
Operasi dasar aritmatika adalah penjumlahan, 
pengurangan, perkalian dan pembagian, 
walaupun operasi-operasi lain yang lebih 
canggih (seperti persentase, akar kuadrat, 
pemangkatan, dan logaritma) kadang juga 
dimasukkan ke dalam kategori ini. Perhitungan 
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dalam aritmatika dilakukan menurut suatu 
urutan operasi yang menentukan operasi 
aritmatika yang mana lebih dulu dilakukan. 
 
Metode Pembelajaran Fisika Menggunakan 
Aplikasi 
Metode pembelajaran Fisika berbasis 
komputerisasi ini adalah sebagai berikut 
(Nurina, 2004): 
1. Pengantar yang baik, dalam memulai 
suatu pokok bahasan atau bab yang 
baru, siswa butuh suatu "pengantar" yang 
baik, agar mereka merasa nyaman dalam 
menerima transfer ilmu. Pengantar yang 
dimaksud mencakup gambaran singkat 
tentang apa yang dipelajari 
2. Start easy, saat masuk ke suatu pokok 
bahasan, diawali dengan penjelasan yang 
sederhana, mudah dimengerti, disertai 
dengan contoh - contoh soal serta soal - 
soal latihan yang mudah pula. Hal ini 
penting untuk memberikan kesan 
"mudah" pada siswa dan menumbuhkan 
kepercayaan dirinya 
3. Proses pembelajaran hendaknya 
dilakukan secara bertahap, baik dari segi 
penyampaian materi maupun dari tingkat 
kesulitan soal 
4. Gamblang, penjelasan suatu konsep 
Fisika haruslah gamblang, jangan biarkan 
siswa menangkap suatu konsep secara 
samar-samar karena ini akan menjadi 
beban bagi siswa di masa selanjutnya 
5. Menyederhanakan dan membatasi, 
salah satu hal yang sering dikeluhkan 
siswa adalah bahwa materi yang 
diajarkan terasa rumit dan terlalu 
banyak.Untuk memecahakan persoalaan 
itu yaitu dengan menyedehanakan dan 
membatasi bahan materi yang dibahas 
6. Ilustrasi yang membantu pemahaman, 
dalam pengajaran Fisika penggunaan 
Ilustrasi merupakan alat yang efektif 
dalam menanamkan pemahaman pada 
siswa 
7. Analogi membangun imajinasi, analogi 
juga merupakan cara yang efektif dalam 
membangun imajinasi dan daya nalar 
siswa 
8. Konsep dan rumus dasar sebagai kunci 
utama, pada saat pembelajaran Fisika 
,harus dapat mengajarkan rumus cepat 
kepada siswa untuk mengatasi kesulitan 
dalam memecahkan suatu persoalan. 
Penggunaan rumus ini justru 
menampuhkan kemampuan siswa dalam 
menggunakan konsep dan rumus dasar 
9. Alat Bantu dan eksperimen untuk 
memperkuat pemahaman,  
Fisika merupakan ilmu alam, dan dalam 
mempelajari tentu tak dapat lepas dari 
eksperimen. Kadang hanya lewat 
eksperimen, siswa dapat meyakini suatu 
hal yang sepintas tidak sesuai dengan 
logika mereka. Selain itu, media 
pembelajaran berbasis komputer juga 
baik untuk dimanfaatkan dalam 
pembelajaran 
10. Pembelajaran yang bersifat membangun 
suasana, proses pembelajaran tidak 
dapat dipaksakan bila kondisi siswa 
sudah jenuh. Hal tersebut diatasi dengan 
mengadakan pembelajaran yang atraktif 
dan menyenangkan dimana siswa diberi 
penjelasan-penjelasan yang berkaitan 
dengan materi yang diajarkan 
11. Soal-soal standar untuk melatih skill, 
selain diperlukan pemahaman konsep 
juga dibutuhkan keterampilan menjawab 
soal. Keterampilan ini dapat ditingkatkan 
dengan banyak latihan mengerjakan soal-
soal Fisika 
 
6.1 Macromedia Flash 8 
Macromedia Flash merupakan 
salah satu software animasi yang sudah tidak 
asing lagi bagi kebanyakan orang yang 
berkecimpung dalam pembuatan program 
animasi. Macromedia Flash juga mampu 
mendesain gambar berbasis vector, dapat 
dipergunakan sebagai software pembuat situs, 
banner iklan, logo yang beranimasi, serta 
animasi pelengkap lainnya. 
 
 
Gambar Flash Prosefional 8 
 
Macromedia Flash merupakan standar 
profesional yang digunakan untuk pembuatan 
animasi di web. Semakin berkembangnya 
Macromedia Flash, kini tidak hanya digunakan 
pada pengembangan web saja, tetapi untuk 
berbagai keperluan multimedia, baik linier 
maupun non linier. Pemrograman dengan 
Action Script dapat digunakan pembuatan 
visualisasi di segala bidang terutama aplikasi 
interaktif dengan basis web (Andi, 2004). 
Journal Speed – Sentra Penelitian Engineering dan Edukasi  – Volume 1 No 2 - 2009  - ijns.org 
 
ISSN : 1979-9330 (Print) - 2088-0154 (Online)    41 
Actions Script adalah bahasa 
scripting Macromedia Flash yang berfungsi 
untuk melakukan pengaturan interaktifitas 
dalam Flash Movie. Dengan menggunakan 
Actions Script yang tersedia tersebut, user 
dapat mengatur aksi-aksi yang bisa dilakukan 
oleh objek-objek di dalam Flash. Action Scipt 
pada Macromedia Flash ini digunakan dengan 
tujuan: 
1. Memberikan kebebasan berkreasi bagi 
desainer 
2. Membuat animasi interaktif 
3. Dapat menampilkan animasi tertentu (non 
linier) 
Bahasa pemrograman pada 
Actions Script memiliki tiga komponen penting 
dalam penyusunannya yaitu : 
1. Event (kejadian), yaitu peristiwa atau 
kondisi yang terjadi untuk memicu aksi 
yang diberikan pada obyek 
2. Actions (aksi) adalah pekerjaan yang 
dikenakan atau diberikan pada suatu 
obyek. Actions menginstruksikan movie 
untuk melakukan aksi tertentu pada saat 
movie dimainkan 
3. Target, merupakan obyek tujuan atau 
sasaran yang dikenai oleh aksi yang 
diberikan tersebut 
Macromedia Flash juga memiliki 
beberapa keunggulan yang tidak dimiliki oleh 
software animasi (Andi, 2004): 
1. Program yang berorientasi objek (OOP) 
2. Menghasilkan animasi yang powerfull 
3. Memiliki feature-feature yang tidak dimiliki 
perangkat lunak lain 
4. Kemampuan untuk di-explore lebih dalam 
6.2 Macromedia Dreamweaver 8 
 Macromedia Dreamweaver adalah 
program desain web berbasis WYSIWYG 
(What You See Is What You Get) yang sangat 
populer. Macromedia Dreamweaver adalah 
sebuah editor web profesional yang digunakan 
untuk mendesain dan mengelola situs Web 
atau halaman Web. Dreamweaver paling 
sering digunakan oleh Web desainer atau Web 
programmer dalam mengembangkan suatu 
situs Web. Hal ini disebabkan area kerja, 
fasilitas, dan kemampuan Dreamweaver yang 
makin powerful dan menunjang peningkatan 
produktifitas dan efektifitas untuk mendesain 
atau membangun situs web. Dreamweaver 
juga dilengkapi dengan fasilitas untuk 
manajemen situs yang cukup lengkap (Nizam, 
2007). 
 
Gambar Dream Weaver 8 
Keunggulan yang dimiliki Macromedia 
Dreamweaver antara lain, yaitu: 
1. Sinkronisasinya dengan standar kode 
HTML, sehingga kode HTML yang 
dihasilkannya dapat dibaca dan diedit 
oleh program lain 
2. Kemampuan HTML dinamiknya serta 
JavaScriptnya mampu mengatasi 
dualisme browser IE/Netscape, 
sehingga bisa dibaca di kedua 
browser itu 
3. Integrasinya dengan Macromedia 
Flash membuat penyisipan objek 
Flash ke dalam desain web 
menggunakan Dreamweaver sangat 
mudah dan langsung bisa diedit 
4. Tidak banyak menggunakan ekstensi 
(seperti FrontPage extension) yang 
membutuhkan server khusus 
(Windows NT atau Linux/Unix 
ditambah modul FrontPage). 
Sebaliknya, Dreamweaver 
mendukung semua pemrograman 
web seperti Macromedia ColdFusion, 
JSP, ASP, PHP, CGI/Perl, bahkan 
WM 
5. Dengan Macromedia Extensions 
Manager dan dukungan komunitas 
Macromedia Exchange, kita bisa 
mendownload banyak program 
tambahan dan plugin secara gratis 
dari internet 
 
6.3 HTML (Hypertext Markup 
Language) 
 HTML (Hypertext Markup 
Language), disebut dengan markup language 
karena HTML berfungsi untuk memperindah 
file tulisan (text) biasa untuk dapat dilihat pada 
web browser-web browser yang ada. HTML 
merupakan bahasa yang digunakan untuk 
membuat website. Menggunakan tag untuk 
mendeklarasikan sesuatu dan tag tersebut 
tidak ditampilkan tetapi tag tersebut memberi 
tahu browser bagaimana cara menampilkan 
dokumen website. Serta dapat saling 
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berhubungan dengan dokumen HTML lain 
yang dikenal dengan istilah link. 
 Dokumen HTML adalah file teks 
murni yang dapat dibuat dengan teks editor. 
Dokumen ini dikenal sebagai web page. 
Dokumen HTML merupakan dokumen yang 
disajikan dalam web browser. Ada dua cara 
untuk membuat web page, dengan HTML 
editor (missal : Macromedia Dreamweaver) 
atau editor text biasa (misal : notepad). 
Dokumen HTML diberi nama sembarang 
kemudian diberi tambahan ekstensi ”.htm” atau 
”.html”. Dokumen HTML disusun elemen-
elemen atau komponen dasar pembentu 
HTML. Contoh dari elemen dokumen HTML 
adalah : head , body, table, paragraf, list. 
 Elemen yang dibutuhkan untuk 
membuat suatu dokumen HTML dinyatakan 
dengan tag  
<html>,<head>, dan <body>.Setiap dokumen 
terdiri atas tag head dan body. Elemn Head 
berisi informasi tentang dokumen tersebut, dan 
elemen body berisi teks yang akan ditampilkan 
di browser. Secara umum dokumen web dibagi 
menjadi dua section, yaitu section head dan 
section body. Sehingga setiap dokumen HTML 




 - Informasi tentang dokumen HTML 
</head> 
<body> 
          - Informasi yang akan ditampilkan dalam web browser 
</body> 
</html> 
 Suatu halaman website 
sebenarnya hanya sebuah halaman teks, jika 
anda menggunakan browser internet explorer 
dan anda mengklik view - source, maka anda 
dapat melihat teks dari web tersebut. Tetapi 
teks tersebut diterjemahkan oleh browser 
menjadi halaman website yang enak dilihat, 
yaitu keseluruhannya merupakan bahasa 
HTML. Teks merupakan bahasa universal bagi 
komputer, yang berarti setiap dokumen teks 
(termasuk website) yang di buat melalui 
Windows dapat dibaca di sistem operasi lain 
seperti Mac OS, Linux, Unix dan lainnya.  
6.4 WEB 
Web adalah sistem pengiriman dokumen 
tersebar yang berjalan di internet. Web 
dikembangkan di CERN (European Center for 
Nuclear Research), suatu lembaga bagi 
penelitian fisika energi tinggi di Geneva, Swiss. 
Tujuan semula dari lembaga ini adalah untuk 
membantu para fisikawan di berbagai lokasi 
yang berbeda dalam bekerja sama dan berbagi 
material penelitian (Joko, 2005). 
Web dengan cepat berkembang ke luar lingkup 
masyarakat fisika energi tinggi. Web sekarang 
telah menjadi media yang sangat penting bagi 
periklanan dan alamat web sekarang sudah 
umum dijumpai pada majalah, surat kabar, dan 
iklan televisi 
Web telah menjadi sedemikian terkenalnya 
sehingga kadang dicampur adukkan dengan 
istilah internet itu sendiri meskipun pengertian 
"di Web" dan "di Internet" sebenarnya tidaklah 
sama. Web juga dapat diartikan sebagai 
kumpulan halaman yang menampilkan 
informasi data teks, data gambar diam atau 
gerak, data animasi, suara, video dan atau 
gabungan dari semuanya. 
 
6.5 Spesifikasi Sistem  
a.  Perangkat Lunak  
Perangkat lunak yang digunakan dalam 
pembuatan aplikasi ini adalah sebagai 
berikut : 
1. Sistem Operasi menggunakan Microsoft 
Windows XP Service Pack 2 
2. Animasi pada aplikasi dibuat dengan 
menggunakan  Macromedia Flash 8 
3. Pembuatan desain web menggunakan 
Macromedia Dreamweaver 8 
4. Untuk menampilkan aplikasi digunakan 
web browser Internet Explorer yang 
telah tersedia pada Windows 
 
b. Perangkat Keras 
Perangkat Keras yang digunakan dalam 
pembuatan aplikasi ini adalah Sebuah 
komputer dengan spesifikasi sebagai 
berikut : 
1. Processor Intel Dual Code 1,8 GHz 
2. Motherboard dengan FSB 1066 
3. Memori DDR2 1 Gb 
4. VGA ATI Radeon 9550 128 Mb – 128 bit 
5. Harddisk ATA 80 Gb 
6. Monitor 15” dengan resolusi 1024 x 768 
pixel 
7. Keyboard dan Mouse Optic 
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6.6 Perancangan Sistem 
a. Use Case Diagram 
Untuk memahami fungsional aplikasi ini, 
dibutuhkan Use Case Diagram yang 
merupakan gambaran eksternal aplikasi ini, 
berikut adalah Use Case Diagram yang 




Gambar Use Case Diagram 
 












Gambar Perancangan Halaman Index 
 

















7.3.1.3. Halaman Bab Fisika 
 
Gambar Perancangan Halaman Bab Fisika 
 












Gambar Perancangan Halaman Sub-Bab 
Fisika 
7.3.1.5. Halaman Aritmatika Rumus 
 
Gambar Perancangan Halaman Aritmatika 
Rumus 
 
7.3.1.6. Halaman Pencarian Rumus 
 
 




No. T4A dan T4B 
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7.3.2. Diagram Sematik Tampilan 
 Diagram ini digunakan untuk melihat 
aliran halaman aplikasi yang diakses oleh 
user melalui event-event yang ada pada tiap 
halaman. Berikut ini adalam Diagram Sematik 
Tampilan aplikasi pembelajaran Fisika ini. 
 
Gambar Diagram Sematik Tampilan 
 
Keterangan : Diagram Sematik Tampilan 
Dari rangkaian diagram diatas, T1 adalah 
tampilan Halaman Index yang merupakan 
halaman pertama yang diakses, di dalamnya 
terdapat event “Menu” berupa tombol untuk 
transisi ke T2 yaitu Halaman Utama. Pada T2 
terdapat event “Fisika” berupa tombol untuk 
transisi kembali ke Halaman Index. T2 memiliki 
event lain yaitu pada event “Bab” berupa 
tombol untuk menampilkan T3 yaitu Halaman 
Bab Fisika yang dipilih, kemudian event 
“SubBab” berupa tombol untuk menampilkan 
T4A yaitu Halaman Sub Bab Fisika yang 
dipilih, berikutnya event “Latihan” berupa 
tombol untuk menampilkan T5 yaitu Halaman 
Penjelasan Latihan, event “Pilihan Latihan” 
berupa tombol untuk menampilkan T6A yaitu 
Halaman Latihan yang memiliki tiga jenis tipe 
isi latihan, yaitu tingkatan “Susah”,”Sedang” 
dan “Mudah”, didalam T6A ini ada event “Next” 
untuk menampilkan halaman soal yang 
berikutnya, kemudian event “hitung Nilai” yang 
akan menampilkan halaman T6B yaitu 
Halaman Nilai Latihan,                     disini 
terdapat event “Score” untuk menampilkan 
Halaman Score dan event “Prev” untuk 
mengulangi proses latihan dan menampilkan 
kembali Halaman Latihan, kemudian pada T2 
event “Tentang Aplikasi” berupa tombol untuk 
menampilkan T7 yaitu Halaman Tentang 
Aplikasi yang berisikan informasi-informasi 
yang berkaitan dengan aplikasi ini, serta event 
“Contact” berupa tombol untuk menampilkan 
T8 yaitu Halaman Contact yang berisikan 
informasi-informasi yang berkaitan dengan 
pembuat aplikasi ini. 
Pada T4A terdapat event “Next” berupa 
tombol untuk menampilkan T4B dan pada T4B 
ini terdapat event “Prev” berupa tombol untuk 
kembali menampilkan T4A. Pada dasarnya 
T4A dan T4B adalah halaman yang serupa 
yang digunakan untuk menjelaskan dan 
mengulas rumus-rumus fisika, T4A dan T4B 
adalah Halaman Sub Bab yang memiliki event 
“Go Aritmatic” berupa tombol untuk 
menampilkan T4C yaitu Halaman Aritmatika 
Rumus yang berisikan rumus fisika sesuai 
dengan sub bab yang dipilih, kemudian pada 
T4C memiliki event “Go Aritmatic” berupa 
tombol untuk menampilkan T4D yaitu Halaman 
Pencarian Rumus, dimana pada halaman ini 
user akan memilih item rumus mana yang 
akan dicari perhitungan aritmatikanya, 
halaman ini juga memiliki event “Prev” berupa 
tombol untuk kembali menampilkan T4C. Pada 
halaman T4D user akan memilih melalui event 
“Item Rumus” yang berupa tombol yang akan 
mentransisi halaman ke T4E yang merupakan 
Halaman Input Pencarian Rumus, disini user 
akan menginputkan data aritmatika yang akan 
dihitung, halaman ini juga memiliki event “Prev” 
berupa tombol untuk kembali menampilkan 
T4D. Setelah penginputan pada halaman T4E 
selesai dapat dipicu event “Hitung” yang 
berupa tombol untuk menampilkan T4F yaitu 
Halaman Hasil Aritmatika, disina akan 
ditampilkan hasil perhitungan aritmatika, 
halaman ini juga memiliki event “Prev” berupa 
tombol untuk kembali menampilkan T4E. 
 
8. IMPLEMENTASI 
Aplikasi pembelajaran yang penulis 
susun ini adalah aplikasi pembelajaran Fisika 
berbasis web. Dalam bab ini penulis akan 
menjabarkan implementasi aplikasi yang 
digunakan serta desain tampilan dan proses 
pembelajaran yang bersifat membangun 
suasana yang diciptakan penyusun agar dapat 
memberikan kesan yang menarik hati 
pembelajar, sehingga diharapkan pembelajar 
tidak akan merasa bosan dengan aplikasi 
pembelajaran ini.  
Desain aplikasi juga dirasa sangat 
penting, mengingat Fisika adalah salah satu 
mata pelajaran yang dianggap susah. 
Pembuatan desain tampilan pembelajaran ini 
lebih diutamakan kepada siswa yang sedang 
memulai dalam pembelajaran Fisika, 
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implementai aplikasi ini diharapkan akan 
membuat kecenderungan minat siswa untuk 
belajar Fisika menjadi lebih meningkat, 
sehingga siswa akan dapat belajar dengan 
lebih giat dan mampu lebih aktif dalam 
pembelajaran ilmu Fisika. 
Dalam aplikasi pembelajaran ini 
terdapat animasi-animasi kartun Fisika yang 
digunakan sebagai kunci utama peningkatan 
mutu pembelajaran Fisika, sehingga 
diharapkan pemahaman akan Fisika dan 
aritmatika Fisika akan lebih mudah dipahami. 
Animasi pada implementasi ini berisikan 
kegiatan atau gejala alam disekitar kita yang 
berhubungan dengan Fisika, sehingga 
pembelajar akan memahami pokok bahasan 
yang diberikan dengan lebih mudah. 
Berikut ini penulis akan menunjukkan 
implementasi dari aplikasi pembelajaran 
yang sudah penulis susun. 
 
 










Gambar Tampilan Halaman Index 
 
Halaman Index merupakan halaman yang 
pertama kali diakses, di halaman ini 
ditampilkan ulasan singkat mengenai 
pembelajaran dengan animasi Kartun Fisika. 
“Menarik” adalah pesan tyang pertama kali 
disampaikan, dengan begitu pembelajaran 
dapat berjalan dengan lebih baik karena user 
akan merasa pembelajaran ini menyenangkan. 
 









Gambar Tampilan Halaman Utama 
 
Halaman utama merupakan halaman 
yang berisikan beberapa link untuk akses ke 
halaman berikutnya, yaitu halaman-halaman 
yang akan disajikan. Berikutnya user dapat 
mengakses halaman yang diinginkan dengan 
memilih menu yang ada pada menu utama 
pembelajaran dan akan ditampilkan langsung 
dibagian main page. 
 










Gambar Tampilan Halaman Bab 
 
Sebelum user memulai pembelajarannya, akan 
ditampilkan terlebih dahulu animasi 
pembelajaran mengenai pokok bahasan yang 
akan dipelajari. Halaman Bab ditujukan untuk 
memberikan garis besar pembelajaran. Melalui 
halaman ini user akan mendapatkan 
pengetahuan awal mengenai Bab Fisika yang 
hendak dipelajari. 
Source code : 
 { 




Listing diatas merupakan script pada 
Flash untuk mengaktifkan file sound ketika 
proses pembelajaran selesai, kemudian pada 
frame terakhir lah listing program diatas di 
tempatkan. “Ends” adalah nama file sound 
yang telah di-import ke dalam library Flash. 
 











Gambar Tampilan Halaman Sub Bab – 
Penjelasan 
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Halaman Sub Bab adalah halaman 
pembelajaran yang utama pada aplikasi 
pembelajaran ini, Halaman Sub Bab akan 
menampilkan pembelajaran Fisika secara garis 
besar dan gamblang dan disajikan melaui 
animasi yang menarik sehingga inti sari 
pembelajaran ini akan lebih mudah dimegerti. 
Dari halaman ini terdapat tombol   untuk 
menuju  halaman pembelajaran yang 
berikutnya serta tombol    untuk 
menampilkan Halaman rumus Aritmatika. 
Pada gambar 4.4 tersebut adalah 
pembelajaran mengenai penjelasan tentang 
proses terjadinya suatu aritmatika Fisika, dari 
pembelajaran ini didapatkan contoh proses 
dalam kehidupan sehari-hari yang 













Gambar Tampilan Halaman Sub Bab – Rumus 
Aritmatic 
 
Pada Halaman Sub Bab juga ditampilkan 
animasi tentang penjelasan aritmatika rumus 
Fisika, pada gambar 4.5 diatas didapatkan 
sebuah perhitungan rumus hingga 
mendapatkan hasil akhir dari proses 
perhitungan yang dilakukan. Pada halaman ini 
juga terdapat terdapat tombol   untuk 
menuju  halaman pembelajaran yang 
sebelumnya serta tombol    untuk 




1. Merasa lebih mudah dalam menerima 
transfer ilmu, karena memiliki pengantar 
yang mencakup gambaran singkat tentang 
apa yang dipelajari dan mendapatkan 
penjelasan yang sederhana dan proses 
pembelajaran yang bertahap, disertai 
dengan contoh - contoh soal. 
2. Memperoleh penyedehanaan bahan materi 
yang dibahas, sehingga materi dapat 
tersampaikan dengan lebih baik. 
3. Terdapat animasi yang membantu 
pemahaman, karena dalam pengajaran 
Fisika penggunaan animasi merupakan 
alat yang efektif dalam menanamkan 
pemahaman pada siswa. 
4. Memperoleh analogi membangun imajinasi 
yang efektif dalam membangun daya nalar 
siswa. 
5. Memperoleh konsep dan rumus dasar 
sebagai kunci utama pembelajaran. 
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